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INTISARI

Perkembangan dunia teknologi informasi saat ini sudah semakin pesat.
Semakin banyak teknologi-teknologi canggih bermunculan, maka secara tidak
langsung menjadikan manusia yang kreatif, inovatif, dan berkembang.

Saat ini terdapat teknologi baru, yang disebut Augmented Reality disingkat
AR. Secara umum, Augmented Reality adalah perpaduan benda nyata dan benda
3D yang mempunyai_penggabungan secara alami melalui sebuah proses
komputeristik, seolah-olah terlihat real seperti ada dihadapan kita dengan
teknologi tampilan yang sesuai melalui perangkat-perangkat input tertentu.

Seperti contoh, ketika Anda membaca brosur. Dengan Augmented Reality,
brosur tersebut tidak hanya akan menampilkan tulisan dan foto, tetapi bisa melihat
gambar dalam bentuk 3D yang terlihat seperti nyata. Sehingga Augmented Reality
juga bisa digunakan sebagai salah satu media promosi yang efektif. Dengan
menggunakan miniatur desain STMIK AMIKOM Yogyakarta sebagai obyek
untuk dibuat Augmented Reality, maka obyek tersebut bisa dijadikan media
promaosi.

Kata Kunci: Augmented Reality, Miniatur Desain STMIK AMIKOM
Yogyakarta, Promosi
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ABSTRACT

The development of the world of information technology now has been
increasing rapidly. There more advanced technologies emerging, then indirectly
makes people creative, innovative, and growing.

Now there are new technology, called Augmented Reality abbreviated AR.
In general, Augmented Reality is a blend.of real objects and 3D objects which has
merging naturally through a computerized process.

For example, when you read the brochure. With Augmented Reality, the
brochure will not only display text and images, but can see images in 3D form
that looks like real. So that Augmented Reality can also be used as one of the
effective -media prometion. By using miniature designs of STMIK AMIKOM
Yogyakarta is created as an object for Augmented Reality, then the object can be
used as media promaotion.

Keywords: Augmented Reality, Miniature Design of STMIK ~AMIKOM
Yogyakarta, Promotion
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